МЕСЕЧНО ПРИЛОЖЕНИЕ ЗА ИГРИ НА СПИСАНИЕ “COMPUTER” ИЦ: 


У ча с 


LEGEND: HAND ОЕ GOD | UBERSOLDIER | THE SPIRIT ENGINE 2 | THE SIMS 3 
FLATOUT: ULTIMATE CARNAGE | CRAZY MACHINES 2 | ЕТЕВМТУ 5 CHILD 


ТОР САМЕ5 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Г б 


месечнотриложет 


Ман а да У а: 


Тһе Ѕітѕ 3 

Maxis 

Mhe Sims отново са на път Към нас и се очаква през 2009 г. 
да превземат Както малкия, maka и големия екран. ПоВече 
подробности за задаващата се трета част можете да Ви- 
дите В предварителния поглед Към играта. 


Crysis Warhead 

Crytek 7 

Разработчиците на култовия 3D шутър Crysis изненадаха 
феновете на играта, като съобщиха за нейното продълже- 
ние. Какво обаче можем да очакваме от новото отроче на 
Crytek, четете 8 предварителния поглед. 


Diablo ПІ 

BlizzardlEntentainment 

Ako сте фенове на RPG жанра, Вероятно Beye сте чули нови- 
ната - Blizzard обявиха, че са В напреднал етап от разработ- 
Ката на един от най-дългоочакваните хитове на пазара - 
Diablo Ill. Подробен преглед на известните за момента ġa- 
kmu за заглавието ще намерите на страници TG 06-07. 


Alone іп Ше Dark 5 
Есеп Cames Атат 


Сентръл парк, Ню Иорк. Всеки ден хиляди жители на заду- 
шаВащия мегаполис търсят избавление от хаоса на делника 
6 зеленото сърце на Манхатън. За тях паркът е място за 
отдих и забава, неподозирайки какви тайни крие той, koza- 
то сленцето потъне зад окъпаните 8 алено сгради. Тогава 
8 мрака на нощта един мъж броди сам с револвер и факла В 
ръка. И тежко на Всеки демон, дръзнал да се изпречи на пътя 
му. Точно така, Alone іп Ше Dark се завърна, за да напомни на 
света Коя е играта, родоначалник на survival horror жанра... и 
почти успява! Почти! 


Legend: Напа ої God 

Маз!ещегеанпа) Еп!ещайлтеп 
Има игри, Които се превръщат В легенда. За нещастие на 
разработчиците на Legend: Напа ої God поставянето на Bb- 
просната дума В заглавието на творението им по никакъв 
начин не го доближава до Въпросния легендарен статус... 


теза игри | 
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Џрегбо!аег 
Виши Деви 


UberSoldier е 3D екшън, чийто сюжет се развива по Време на 
Втората световна Война. Заглавието е опит да се направи 
нещо В стил Return їо Castle Wolfenstein, наситен с повече 
фантастични елементи. 


The Spirit Engine 2 

Интересни персонажи, стотици уменџа, комбинативни ama- 
ки и безконечна ВърВволица от походови битки са запазена 
марка на Класическите Конзолни японски RPG игри. The Spirit 
Engine 2 е достоен пример за игра, която улавя носталгич- 
ния дух и го пренася на РС монитора. 


Нат Ош: Ultimate Carnage 
Ва убеашЕетешантен ДЕтришейпегаснме: 


Навремето, когато излезе първият FlatOut, никой не предпо- 
лагаше, че години по-късно именно това непретенциозно sa- 
главие ще се окаже сериозен конкурент на серията Need for 
Speed. Сега обаче това е факт. Но с какво е по-добра? 


Crazy Machines 2 
FAKT Saiar / Viva Medik 


Спомнате ли cu Incredible Machines? Странни механизми 
чанчени джаджи и цял Куп елементи а ла Конструк 
прави си сам“? За да се справите, не само се 
солидна доза ентусиазъм, но и от здрава логи! 
тате, че ги имате В излишни Количества - пр 
ста на Crazy Machines 2. 


Eternity’s Child 
Шис Ветпага /Майме (51еат), 


Великолепна 20 графика и Класи 
ще зарадва феновете на жанр 

сюрреалистична игра 
преки някои недостат 
ка свежест 8 забраве 


арштелен поглед 


М 


Серията Тһе Sims е една от малкото, по Които 
лесно ще зарибите приятелката си, сестра си и дори 
майка си... но непременно си намерете друг компю- 
тър преди това (и съответно - приятелка/сестра/ 
майка)... стига се до болестни състояния на пристра- 
стяВане, Вервайте ми! Отдавна наричат Тһе Sims 
женска игра, но ако Вникнете В нея, ще откриете, че 
създаването и управлаването на Виртуални хора е не 
по-малко интересно от Военните стратегии, косми- 
ческите битки и автомобилните гонки. Доказват го 
и фактите = над 100 млн. продадени копия, рейтинг 
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MAXIS / ELECTRONIC ARTS 
над 90 от 100 В почти Всички известни списания, 02- 
ромни приходи, милиони фенове и дори специален Sims 
отдел В Electronic Arts. 

Третата част от поредицата ще излезе 8 нача- 
лото на 2009 г. и нямам търпение да Ви разкажа за 
нея: като цяло идеята на играта се запазва - пак ще 
създавате хора и ще се грижите за тях от малки 
бебета до прегърбени старци; пак ще трябва да им 
построште и обзаведете дом; пак ще сте режисьор 
на Виртуално реалити шоу, гледаџки как те работят, | 
разговарят, ловят риба, Влюбват е, нап! у 


КВАРТАЛЂТ 


о ще предлага редица npo- 


мени - смяна на сезоните, Както 
и на ден и нощ. Симовете ще mo- 
гат да се наслаждават на Красиви 
изгреви и залези, да отглеждат 
цвета, зеленчуци и плодове, или да 
усетят силен Вятър. Но да преми- 
нем нататък, а именно Към създа- 
Ването на симове и техния 


ВЪНШЕН 


В третата част на Тһе Sims 
ще разполагате с над 30 прически, 


~ “ 


Петър Събев Е] 


(то дава Въ: ност да проявите · 


максимално собствения си стил. 
Обувките ще са отделна част от 
облеклото и няма да Вървят заед- 
но с долнището, така че спокойно 
можете да обуете едни джапанки 
към официалния костюм на Вашия 
сим. Но истинската уникалност 
на симовете ще се определя чрез 
техните 


ХАРАКТЕРИ; 
Вместо да се ползват точки, 
както досега, В Sims З ще се да 


БР РУ e 
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> 


П 


бәугои нәуәшпае9бәц 


Предварителен поглед Бо 


Петър Събев 


Ват по пет Качества на Всеки 
сим от дълъг списък: например 
наивен, скромен, егоцентричен, 
зъл, гениален, мързелив, игрив, na- 
раноичен, целомъдрен, разговор- 
лив... По този начин ще се получа- 
Ват интересни Взаимодействия – 
например, ако съберем два сима, 
единият от които обича да гледа 
телевизия, а другият - не, ще на- 
стъпи такава борба по Включване 
и изключване на телевизора, че 8 
крайна сметка е много Вероятно 
Кинескопьт му да гръмне. Ще бъ- 
де обърнато особено Внимание на 
социалните ситуации, така че да 
не се получават идиотщини от 
типа „гостите идват и започ- 
Ват да гледат телевизия, а go- 
макинът отива В другата стая и 
заспива“. 

ОсВен това симобете ще 
имат и емоции, които ще ги Ка- 
рат да се чувстват щастливи, 
тъжни, спокойни, гневни или деп- 
ресирани. Виртуалните хора ще 
имат любими храни, цветове, му- 
зика и др. Ще имат и мечти, Ка- 
то те ще са свързани най-често 
с пожелаването на жената на 
ближния... или поне на плазмения 
му телевизор. За сметка на това 
досадните повтарящи се дейст- 
Вия драстично ще намалеят - 
например Вместо „стани, Вземи 
продукти от хладилника, сготви 
храната, изяж я, измий чинията 
си, преоблечи се и иди на рабо- 
та“ се очаква просто да избере- 
те „закуси преди работа“ с едно 
щракване на мишката. Ето така 
акцентът ще падне Върху истин- 


ски Важните неща 8 живота на 
Вашите Виртуални хора. А 


ПРОФЕСИИТЕ 

са си Важна част от живота 
на хората. Със сигурност нама да 
можете да контролирате симове- 
те си, докато са на работа или на 
училище, но поне ще ги следите 
как отиват до офиса и работят 
там. Кариерата ще е променена 
коренно, като ще зависи от уме- 
нията, индивидуалността, Връз- 
ките Ви с шефа и определени цели. 
Мнението на околните (и особено 
на шефа) ще има решаваща роля 
за професионалното Ви развитие, 
така че ще трябва да се пред- 
ставите на ниво, ако поканите 
мениджъра си на Вечеря Вкъщи. 
От Време на Време ще можете да 
Взимате допълнително работа у 
дома, Което също ще увеличи шан- 
совете Ви за повишение. 


КЪЩИТЕ 

също ще дават Възможност да 
разгърнете дизайнерските си спо- 
собности. Вече спокойно можете 
да изберете цвета и десена на 
кухненскиа шкаф и да го приложите 
Върху лампата и гардероба В спал- 
нята. Същото Важи и за стените, 
тапетите и подовите настилки! 

И понеже мястото сВършва, а 
новостите - не, предлагам Ви да 
следите ШезитзЗ.еа.сот редовно. 
И за десерт – заедно с новата иг- 
ра 8 началото на 2009 г. симовете 
ще се появят и по Кината - 20" 
Century Fox Вече снимат The Sims: 
The Movie. 
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След Като излезе 
дългоочакваният 30 
шутър Crysis, много 
фенове останаха бпе- 
И чатлени от техноло- 
гичните постижения, 
други направо се „за- 
рибиха“ по играта, а 
трети бяха разочаровани, 

но не от уникалния геймплей, колоритна- 
та обстановка или интересната фабула, а 
по-скоро от Високите хардуерни изисквания, 
Кошто бяха необходими, за да подкарате този 
лаком на ресурси екшън. 
те Още с излизането на първо- 
зучь образа на играта се заговори и 
за продължение. Някои хора спе- 
кулираха, други доказваха свои- 
те твърдения. С Времето обаче 
се разнесоха доста слухове, че 
Сгуѕіѕ е първата част от трило- 
eua 3D шутър и че В скоро Време ще има и втора част. 
Днес тази информация се потвърждава. От фирмата 
разработчик Crytek официално оповестиха, че се работи 
по проект със заглавие Crysis Warhead, който обаче няма 
да е продължение или някаква част от поредица. Новото 
отроче ще е самостоятелна игра, която ще разказва за 
преживяванията на един от основните персонажи В пре- 
дходния Crysis. 

Може би се чудите кой е той?! Естествено, че става 
дума за „торпилата“, за „човека Косачка", за „унишожите- 
ля" - запознайте се със сержант Майкъл Сайкс с прякор 
Психаря! Защо именно той?! Защото, ако си спомняте, 


той изчезна по средата на предходната игра и се появи 
8 Края Върху палубата на самолетоносача с отмъкната 
извънземна летателна машина и тогава (ако не ме лъже 
паметта) обеща да разкаже какво се е случило. Е, 8 Crysis 
Warhead той ще изпълни обещанието си... или по-скоро 
Вие ще имате Възможността да преживеете от негово 
име събитията, довели до успешния Край на предходния 
екшън. 

От фирмата разработчик обещават, че отново ще 
разполагате с уникалния боен нанокостјом, Който ще се 
грижи за Вашата безопасност, Като за момента не се 
споменава дали костюмът ще има подобрения, или ще ос- 
тане същият, както В предходния екшън. Освен това мом- 
четата от Crytek обещават, че освен добре познатите и 
изпитани оръжия ще има и редица нови пушкала, koumo ще 
разнообразят така или иначе праволинейното мислене на 
сержант Сайкс - първо стреля, а после пита. 

Естествено, няма да останат назад и Возилата. От 
фирмата споделят, че Психаря ще има Възможността 
да се докопа до едно от чуждоземните Возила, а освен с 
него ще разполага и с поне още едно, но от земен тип. 
В лансираните напоследък трейлъри все повече и повече 
се набляга на малък четириколесен БТР с ракетна уста- 
новка на покрива. 

В графично отношение се очакват подобрения и уни- 
кални Визуални ефекти благодарение на оптимизацията 
на ползването на технологията DirectX 10, без това оба- 
че да натоварва допълнително хардуера. 

Но докато излезе Всичко обещано, има още Време. 
Предвижда се играта да бъде пусната официално през 
есента, но все пак Всички ние знаем, че обещанията се 
спазват рядко, а още по-рядко – Крайните срокове за Ком- 
пютърните игри. 


Предварителен поглед 


Владимир Милчевски 


BLIZZARD ENTERTAINMENT 


По правило не nuwa preview-ma 
(или предварителен поглед) на иг- 
ри. Основната причина за това 
е, че информацията, достьпна за 
дадено заглавие преди навлизане- 
то му В търговската мрежа, е съ- 
Вестно отсята от производите- 
лите и разпространителите така, 
че да представа тяхното творе- 
ние В максимално добра светли- 
на, а и процесът на разработка 
обикноВено е дълъг и често е съ- 
пътстван с неочаквани обрати В 
концепцията, Което на практика 
превръща предварителните погле- 
ди 8 Колкото информативно, тол- 
кова и рекламно дезинформативно 
четиво. Но пък Всяко правило си 
има изключения... 


Е 

Ако не сте чували за Blizzard 
Entertainment поредицата Diablo, Ge- 
роятно сте живели В пещера. Все 
пак става дума за заглавие, което 
създаде жанра на hack 8 slash RPG- 
тата. Diablo не беше първата игра 
от този тип, противно на напъ- 
ните на Blizzard да се представят 
като първооткриватели, но беше 
първата успешна такава. После на 
бял свят логично се появи Втора- 
та част на поредицата - Diablo |, 
която, заедно с експанжьна си Lord 
ої Destruction, се превърна 8 Култо- 
Ва Класика, играеща се Все още от 
легиони фенове, Въпреки че от поя- 
Вата й на бял свят минаха над осем 
години, а и изглежда неприлично ge- 
модирано по днешните стандарти. 
Тук някой може да се заяде, че не съм 
казал нищо за Hellfire - самостоя- 
телния експанжън на първото Diablo, 
но причината е проста - макар да е 
значително по-добър от оригинала 
си, той не се разработва от Blizzard 
и затова го извадих от сметката... 

Та да се Върнем на темата - 
поредицата Diablo се превърна В 
Класика, Която доминира жанра 
през общо 11-те години от излиза- 
нето на първата част 8 началото 
на 1997-а, и затова, Когато Blizzard 
хвърлиха (не съвсем неочаквано) 
бомбата за напредналата разра- 
ботка на Diablo |, не ми оставаше 
нищо друго, освен да Въздъхна с 
копнеж и да седна да напиша един 
предварителен преглед, 8 който да 
Ви запозная с досега известните 
факти за играта. 

Първото, което стана ясно за 
играта, е, че авторите са се onu- 
тали да останат Верни на тради- 
циите от предишните части с цел 
да създадат игра, която е „по-Диа- 
бло от Диабло“. 


Графиката е невероятно Краси- 
Ва - стилизирано 30 с цветови ре- 
шения, които буквално ме накараха 
да онемея от професионално Възхи- 
щение, Като цялата тази Красота 
е подкрепена от добре познатия ни 
физичен енджин Науос. 

Камерата е фиксирана на изо- 
метричния птичи поглед както 
преди, но е добавена Възможност 
за приближаване (без ротация за 
момента). Авторите изрично под- 
чертават, че Възможността да 
направят играта с друг Вид камера 
(например от първо или от трето 
лице на рамото на героя) не е сто- 
яла Въобще на дневен ред, защото 
са искали заглавието да остане 
Вярно на оригинала В това отно- 
шение. Като човек, който Все още 
съжалява, че нама да Види Fallout 3 
8 изометрична перспектива, не мо- 
га да не одобря това решение. От 
друга страна, някои слухове ми да- 
Ват Възможност да се надявам и 8 
това отношение, но нека не се от- 
плесваме от темата. 

Наблюденията Върху музиката 
за момента са, че е сходна с тази 
от предишните части до степен, 
която би била наречена плагиат- 
ство, ако не ставаше дума за про- 
дьлжение на сьщата поредица от 
същия производител, но това е 
твърде Възможно да се промени - 
играта далеч не е завършена, а и 
твърдо Вярвам, че от Blizzard няма 
да се изложат В това отношение. 

Прави Впечатление, че героят 
Ви се е сдобил с глас, с Който 
участва В диалозите и поднася ре- 
плики, подсказваши за дебнешите 
Ви опасности. За момента обаче не 
се знае много повече по Въпроса. 

Големите новини са 8 областта 
на геймплея. Този път ще разпола- 


гате с 5 Класа герои, Като за Все- 
ки Клас ще имате Възможност за 
избор и на пола на Вашия игрови 
аватар. Знае се, че някои от геро- 
ите ще са наши стари познайници. 
Варвариньт (Barbarian) се завръща 
още по-брутален и с допълнител- 
ни умения, сред koumo се набиват 
на очи мощните атаки, позВоля- 
Ващи му да посича няколко проти- 
Вници около него, Които стават 
достъпни доста преди Вездесъ- 
wua whirlwind. Беше демонстриран 
и един от новите Класове герои - 
Witchdoctor – шаман, силно наподо- 
бяващ Месготапсег-а от предишна- 
та част с лек привкус на Сопјигег-а 
от МОХ. Иначе Казано, герой, който 
призовава и използва същества (и 
може да влага магия В тях, за да ги 
подсили), но има на свое разполо- 
жение и няколко мощни магически 
атаки. Особено Впечатление пра- 
Gewe Възможността му да призова- 
Ва „стена от зомбита“ - шамански 
еквивалент на Огнена стена, Коя- 
то разкъсва Враговете му :) 
Останалите 3 Класа герои се 
пазят 8 тайна за момента. 
Омръзналите до Втръсване 
еликсири за живот са частично 
заменени (Все още ги има) с инова- 
тивна за този жанр система, при 
Която убитите противници изпус- 
кат периодично сферички с Кръв, 
които Ви „пълнят“ здравето. Този 
подход не само насърчава играчи- 
те да търсят повече сблъсъци с 
противника, но и освобождава бу- 
тоните с цифри от клавиатурата 
за други употреби - по-конкретно 
за смяна на уменията. Последното 
пък е от Ключобо значение, защото 


Въпросните умения играят много 
по-голяма роля, отколкото В пре- 
дишните части на играта - факт, 
който се доказва и от Възможност- 
та за задаване на умения, Които да 
се сменят със скрола на мишката 
за допълнителна бързина. 

Променила се е и околната сре- 
да - отново имаме случайно гене- 
риращи се карти, но обкръжението 
на героите е добило определена ин- 
терактивност. По пътя Ви, освен 
традиционните Капани, са заложе- 
ни и различни пречки и елементи, 
които се разрушават под мощните 
Ви удари и евентуално могат да се 
използват срещу Враговете Ви. Ос- 
Вен случайното генериране на Кар- 
та и предмети, Вече има и случайно 
генериране на странични задачи, 
Което гарантира, че играта ще бъ- 
де разнообразна и ще предлага нео- 
чаквани моменти, независимо колко 
пъти я преигравате. 

Всичко това ще бъде „гарни- 
рано“ с изобилие на летящи, пъл- 
зящи, тътрузещи се и Влачещи се 
противници, Които ще се катерят 


по стени, ще излизат изпод земя- 
та или ще оживяват ненадейно. Не 
стига това, ами от Blizzard обеша- 
Ват гадовете да притежават дос- 
татъчно интелект, за да работят 
на моменти като екип, а някои от 
тях разполагат и със специални 
атаки, способни да нанасят огро- 
мни щети, които обаче ги оставят 
открити за контраатака, ако про- 
пуснат целта си. 

Що се отнася до босовете 6 
играта, няма да навлизам В подроб- 
ности. От една страна, мястото 
се поизчерпа, а имам да Кажа още 
много. От друга страна, остават 
редица неизвестни В това отно- 
шение. Ясно е, че когато играта 
излезе, ще се сблъскаме с огромни 
и Внушителни чудовища, способ- 
ни да разчленят игровото Ви ал- 
тер его по доста неприятни, но за 
сметка на това зрелищни начини. 
Засега толкова. 

Всъщност от прегледа на Всич- 
ки материали, свързани с Diablo |, 
единственото нещо, което ми Ha- 
прави отрицателно Впечатление, 


Владимир Милчевски 


баха Кет сценште с енджина на 
играта. В тях се наблюдаваше не 
достатъчно детайлна резолюция 
на текстурите и пълно отсъствие 
на лицева анимация и Пр зупс, но се 
надявам, че това ще бъде. Кориги- 
рано до излизането на заглавието 
на пазара. 

Като споменахме влизането на 
играта 8 продажба, трябва да на- 
правим едно леко неприятно уточ- 
нение - Віїггага не се ангажират с 
дата, на която Diablo || ще попадне 
В ръцете на масовия потребител. 
Това принципно: не е изненада - 
компанията е известна с факта, 
че не е ограничена откъм срокове 
и финанси по Време на разработ- 
ката на проектите си. Всъщност 
Blizzard Вероятно са единстВени- 
те, които могат да си позволят 
да не се интересуват от Въпрос- 
ните неща - Компанията е събра- 
ла В едно невероятен бизнес нюх и 
творчески таланти, поради което 
Всяко от заглавията им, макар и 
да идва със закъснение, понякога 
достигащо години спрямо първо- 
началните прогнози, се превръща 
мигновено В суперхит, генериращ 
печалби, надхвърлящи и най-смели- 
те фантазии. 

Донякъде успокояващ е фактът, 
че играта е Вече трета година 8 
разработка, а персонажите и пър- 
Вият акт са почти напълно готови. 
Това даде основание за някои слухо- 
Ве, че е Възможно да Видим следва- 
щото Diablo на пазара още идната 
година. Дали обаче това ще се слу- 
чи, само Времето ще покаже. Лично 
аз ще чакам с нетърпение. 


баугои наузшпдедбайн 


| 
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Оценки: 
Графика +444 + 
Звук 4444444 
Музика -+44+4444+4+ 
Геймплей 444 + 
Удоволствие +++ 


Минимални изисквания: 


Процесор: Intel Core Duo на 2,8 GHz 
Памет: 1 Гбайт 
Видеокарта: NVIDIA GeForce 7600 
Дисково пространство: 9,5 Гбайта 


днес Та за о гейм пазарът не признава. стара 
слава. Твърде бавният и интелигентен геймплей на Alone іп 
Ше Dark позволи на Конзолния Resident Evil да се наложи Като 
Вид стандарт В хоръра, а четвъртата игра от поредицата 
бе посредстВен опит за пренаписване на старата Концеп- 
ция. Едноименният филм на печално известния УВе Бол до- 
Върши започнатото. След два тежки провала Всеки друг из- 
дател би запратил поредицата В небитието. Но не и Аап - 
още през 2006 г. компанията разкри план да издаде пета цг- 
ра от поредицата, с Която за пореден път да рестартира 
франчайза. След дВе години отлагане на пусковата дата В 
името на един наистина Качествен продукт, за известно 
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ОГЪН С ОГЪН НЕ СЕ ГАСИ, 
НО ОПРЕДЕЛЕНО ПОМАГА СРЕЩУ ДЕМОНИ! 


ЕОЕМ САМЕЗ / АТАН! 


і жаение, Гене за пореден път 
принуден да стъпи на американска земя. Като частен детек- 
тив, занимаващ се с обясними свръхестествени случаи из 
бетонната джунгла на Манхатън, Ню Йорк, кариерата му е 
на път да срещне трагичния си Край, когато наемни убийци, 
изпратени от някой си Кроули, нахелтват В хотелската стая, 
Която обитава. При опит да го изведат към покрива на хоте- 
ла, за да инсценират самоубийството му, нападателите са 
пресрещнати от невидима демонична сила, подобна на гарва- 
новочерна сянка, движеща се по стените и пода и погльщаща 
убийците пред погледа на Кернби. Когато самият той става 
жертва на демона, се пробужда във Вана с рана на лявата 
буза и никакъв спомен Как се е озовал там. Опитът му да 
се измъкне от хотела го изправя срещу неговия Враг Кроули, 
Както и мъж на име Теофил, носещ магически Камък, Който 
трябва да бъде принесен 8 жертва на демона. Но Кроули няма 
представа срешу каква сила се е изправил и когато двамата 
биват нападнати от демона сянка, Кернби и Теофил едва успя- 
Ват да се измъкнат живи, макар и Всеки по пътя си. В опита 
си да се измъкне от хотела Кернби среща привлекателната 
Ана, Която обаче става жертва на демона и душата й бива 
погълната, а тялото - използвано, за да постави ултиматум 
на Кернби - да предаде Камъка. Самият камък обаче не е у на- 
шия детектив, а Все още у Теофил. Когато напада Ана, Кернби 
установява, че нищо не може да убие обладаните от демона 
хора освен огън! Принуден да бяга, Кернби среща собственич- 
ката на галерия Сара, с Която откриват уплашения до смърт 
Теофил и успяват да се измъкнат от хотела. 

Но това е само началото, защото Теофил, неспособен да 
се справи с ескалиращата ситуация, предава магическия Ка- 
мек на Едуард и му разкрива тайната на тунелите под Сен- 
трол Парк, парк В сърцето на Манхатън е създаден през 1811 г. 
не за отмора на хилядите жители на града, а за да скрие 
ужасяващите деяния на демоничен култ, обитавал подземни- 
те тунели на града. Самият демон обаче се е пробудил след 
почти два Века и е довел цяла орда от ужасяващи съзаа- 
ния. Кернби има само една нощ, за да се добере до Сентръл 
Парк, да си пробие път измежду орди от демони и обладани 
хора и да затвори портала, през който те навлизат 8 нашия 
свят. Задача, която ще отнеме цяла нощ, при това буквал- 
но - Alone іп Ше Dark се изиграва за приемливите напоследък 
6-8 часа, без да броим прецграване на някои от по-трудните 
мисии. Популярността на телевизионните сериали през по- 
следните години е Вдъхновила Eden Studios да структурират 


сюжета на Alone іп Ше Dark под формата на сериал от осем 
епизода, Всеки с продължителност около час. Всеки един om 
тези епизоди има интро, разказвашо Какви ги е натворил 
Кернби В предишния час геймплей (В стил „Досега В Аопе 
іп Ше Dark ...) и завършва с напрегнат финал, подсказваш 
какво Ви очаква В следващия епизод. Този формат на нивата 
Внася свеж полъх оригиналност, Който подсилва Кинемато- 
графичното излъчване на играта и позволява да изживеете 
Аопе іп Ше Пак 5 на малки дози хорър напрежение В различ- 
ни ани, без да заседнете В едно ниво за твърде дълго Време, 
или да минете играта на един дъх, сякаш гледате DVD сезон 
на любим сериал. 

Подобно на Всеки летен хорър блокбъстър, от koumo Alone 
іп Ше Dark 5 не прави изключение, мистерията започва по ув- 
личащ начин, но някъде по средата белите Конци, от Които е 
сьшита, започват да се порат. Демонът, Който се завръща, 
за да погълне Ню Йорк, се оказва самият Луцифер, принц на 
Ада. А Въпросният Камък е една от двете части на Философ- 
ския Камък, Който Хермес е създал, за да държи зловещите ge- 
мони далеч от света на живите (самият Хермес ще се появи 
В Края на играта, за да Ви предостави другата част и да Ви 
даде напътствия как да го използвате). Камькьт не само че 
прави Едуард безсмъртен, но и го предпазва от директното 
Влияние на демона сянка, Който може да се добере до детек- 
тива само чрез обсебване на друг човек. За Капак Alone іп the 
Dark дава избор между два финала, но той е В голяма степен 
праволинеен. Едуард има рядката Възможност да реши сьдба- 
та на света - В Края на играта ще имате избор да жертвате 
Сара, за да Вселите Луцифер В човешка форма и да го оста- 
Вите да изживее последните си години Като смъртен, или да 
убиете своята спътница и да оставите Луцифер да обладае 
Вас, с Което официално слагате Край на света. Похвално е 
Все пак, че авторите са ни оставили някакъв избор. 


Сам с факла В ръка... и пак на тъмно! 
Геймплеят на Alone іп the Dark 5 лесно може да се сбър- 
Ка за Взет директно от Resident Evil. Управляван В трето 
лице, Кернби се изправя срещу изскачащи от сенките демо- 
нични създания и зомбита, срещу Коцто трябва да използва 
ограничен набор от оръжия, Включващи Верния му револвер 
и Каквито пушкала успее да измъкне от ледените пръсти 
на жертвите на демона. Подобно на Са! of стићи и Dark 
Sector, детективьт няма здраве, а щетите, които получава, 
се изобразяват чрез алена мараня и учестенџа пулс на Керн- 
би. ИнВентарът на детектива е представен доста ефект- 
но, като при достъп до него получаваме право да хвърлим 
поглед през очите на героя Към неговия пояс и Всичко, Кое- 
то е стькмил В джобовете си. Освен да събира предмети и 
оръжия, Кернби е достатъчно умен да комбинира открити- 
те предмети и да сглобява няколко предмета заедно, напри- 
мер бутилка уиски и парцал В „Молотов“. Конвенционалните 
средства, koumo съставляват Въпросния инвентар обаче, 
помагат само срещу гротескните подобия на слуги на Ада. 
я Както Вече споменах, обладаните от 
демона хора твърдо отказват да ym- 
рат по нормален начин и единстве- 
Ка; ният начин да се избавите от тях е 
А Като ги изгорите. 

: А огънят е Високотехнологичната 
ізненада, с Която авторите на Аопе 
Ше Dark 5 се гордеят, при това sa- 
но. Огънят 8 Alone іп the Dark 5 


ез ар правдоподобна 


Апостол Апостолов 


оставят оВъглени трупове. Изискването да използвате 
огъня навсякъде и по Всеки Възможен начин отвара gecem- 
ки Възможности - можете да строшите дървена маса, да 
отчупите един от Краката й и да го превърнете ВъВ факла, 
да напоште парцал В бутилка Водка и да направите Коктейл 
„Молотов“, дори да напоите с Водка своите патрони, koumo 
странно защо не експлодират В револвера, а нанасят огнени 
щети на противника. На много места огънят ще Ви позволи 
да държите орди от зомбита далеч от Вас, а на други ще си 
пробивате път, като подпалвате дървени Врати и изчакате 
да се разпаднат на пепел, преди да продължите. Немалка 
част от геймплея на Alone іп Ше Dark 5 позволява откриване 
на нови и неочаквани от авторите на играта начини да за- 
местите стандартния екшън с експерименти на млад и те- 
първа осъзнаващ пределите на Възможностите му пироман. 
За съжаление постоянната игра с огъня си има цена. Alone 
ої Ше Dark 5 страда от прекомерно разчитане на огнената 
стихия - от един момент нататък постоянното подпалва- 
не на дървено обзавеждане, суха трева и трупове дотяга и 
просто няма начин да бъде заобиколен. За щастие самата 
игра не е от дългите и точно Когато сте готови да се от- 
Кажете, идва и финалът. 


Сам В огледалото... на тъмно, разбира се! 

За игра с графика от ново поколение Alone іп Ше Dark 5 
успява да отговори на Високите очаквания. Декорите граб- 
Ват окото с демоничен Контраст между мрачната урбанис- 
тична атмосфера и погълнатия от нощта парк по почти 
фотореалистичен начин, а моделите (с някои изключения) 
са пресъздадени и анимирани първокласно. Силата на epa- 
фиката обаче не е В полигоните и текстурите, а кинемато- 
графичните ефекти, Взети наготово от Водещи холивудски 
заглавия. Тресящата галопираша Камера, когато демонът 
сянка разлива пипалата си по земята и разкъсва почвата 
Като живо земетресение, определено изправя Космите на 
тила! А играта на фокуса, при Който Виждате само опреде- 
лени обекти на екрана, и необходимостта да мигате, за да 
проясните погледа си, след като сте били зашеметени, са 
едни от дребните детайли, пропити от атмосферата на 
хоръра. Огромна заслуга за смазващата атмосфера, изпъл- 
ваша дълбоките сенки на Сентръл Парк, има и саундтракът 
на Alone іп Ше Dark, дело на френския Композитор Оливие He- 
и ба. на Арату Към дВете части на – па 

1 а и а 


Владимир Милчевски Уей 


Звук ++%+%++++ 
Музика 4+4+++++ 
Геймплей +444+ 
Удоволствие +%+-+%+-+%+-+ 


MASTER CREATING / DIGITAL ENTERTAINMENT POOL 


Седах cu a3 u се чудех какво да 
церая. Бах решил, че трабва да при- 
състват чудовища и да съществува 
Възможност за „комбинирането“ им с 
режещи инструменти. Отначало се бях 
надъхал на Alone іп Ше Dark 5 заради 20- 
тинця, макар и непрактичен инвентар 
и феноменалната механика на огъня 8 
upama, но се отказах - чудовища бол, 
ама режещите инструменти не дос- 
тигаха... И докато се оглеждах за не- 
що подходящо, се „препънах“ В Legend: 
Напа ої Сод - игра, Която при нормал- 
ни условия щеше напълно заслужено да 
остане извън полезрението ми. Е, да, 
ама при силното желание за изтреб- 
ление на митологична фауна, Което ме 
беше налегнало, просто не можах да се 
Въздържа и съгреших да си инсталирам 
играта - грях, Който беше наказан бро- 
ени минути по-Късно, Когато гордост- 
та ме подлъга да се опитам да я играя 
с Всички настройки на максимум. След 
четири минути геймплей Вентилато- 
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Процесор: 
Памет: 


Бар op goð 


ЄСЄТ) 


рите В Кутията започнаха да Вият 
умопомрачително, Все едно Компютъ- 
рът ми беше решил да излита, и Всичко 
завърши с черен екран поради забиване. 
След Кратък размисъл на тема как е 
Възможно тестове Като Опћоз Рпте 
и ЗрМагк и игри Като Crysis да не Mo- 
гат да постигнат такъв резултат, я 
пуснах отново, но този пет с намалени 
настройки. И започнах да се „наслажда- 
Вам“ на играта. 

Та ни разказва за пореден път пре- 
Калено изтърканата история за Вре- 
менно запечатан демоничен портал, 
Който няКой идиот е решил да отпеча- 
та, и за храбър герой, Който трябва да 
обикаля по света В изпълнение на ма- 
лоумни задачи, В търсене на частите 
на древен артефакт, без Който Всички 
и Всичко е загубено. Въпросният герой, 
разбира се, е под Ваше командване, 6a- 
рабар с досадната фея, Която по неџ- 
зяснени причини се мъкне с него и слу- 
жи за Курсор на мишката. 

Голямата сила на играта е 8 графи- 
Ката, и то не защото е Впечатляваща, 
ами просто защото на фона на оста- 
налите неща не изглежда зле. Иначе, 
обективно погледнато, е една идея 
по-грозна от Titan Quest (ТО) и горе- 
долу на нивото на LOKI. ОтКроява се 
филмчето В началото, Което дори може 
да се нарече Красиво, но с това, общо 
Взето, се изчерпват постиженията на 
графичния отдел, Който иначе щедро е 
зацмствал (да не Кажа Крал) от ТО и 
Diablo ||, Вместо да се опита да измис- 
Ли нещо самостоятелно. 

За звука изобщо не искам да гово- 
ря – такова посредствено озвучаване 
на џгра не бях чувал отдавна. ЗВуци- 
те на звероВете и боя - как да е, но 
гласовете са направо за отрицателна 
оценка. 

Геймплеят пък, подобно на графи- 
kama, също е силно „повлиян“ от 20- 
репосочените заглавия. За съжаление 
авторите явно не са били В състояние 
да откроят Кое е това нещо, Което 
ги прави хитови, и просто механично 
са пренесли части от тях В своето 
творение, Като са ги сглобили особено 
„стилно“ В едно цяло, използвайки бал 
изолирбанд (образно Казано). По тази 
причина, освен на традиционните за 
жанра глупости Като например гарван, 


Минимални изисКВания: 


ВидеоКарта: 
GeForce 6600 / ATi Ка 


който при смъртта 


си изпуска ріаїе агтог, а у ХИ 
или Конски труп, Който си Є | 
Къта няКоя и друга жълтичка | 


за черни дни, ще се нагледате и на 
странни „дизайнерски“ решения Като 
екрана с инвентара, който е без оби- 
чайните слотове за поставяне на еки- 
пуровката... 

Всъщност проблемът не е толко- 
Ва В идеята, Колкото В реализацията. 
И това Важи за Всеки аспект на игра- 
та. Защото тук ставаме свидетели 
как неща, присъствали от Време оно В 
Компютърните игри, са направени по- 
грешно. Очеваден пример е изхвърляне- 
то на предмети от инвентара, koumo 
почти Винаги се оказват така изхвър- 
лени, че Ви пречат да Вземете това, 
Което искате, от земята... Щом таки- 
Ва основни неща не са направени като 
хората, Какво да говорим за баланс на 
единиците, за странните и нелогични 
на моменти диалози или 
за отсъствието на бутон м. 4 
undo при разпределяне на Yh 7 у / 
точките за специализаци- ~ ха У, 
ите на героя, koumo иначе 
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подозрително приличат на  / Ме 
тези В Titan Quest. 27 а 
АРТ | 
Хареса ми идеята за ~ га 
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ции В зависимост от | 3 
Вида/размера на про- я | 
тивника, но и тя kamo * ТЕ. | 
другите спорадични А и 
проблясъци на талант | WAN 
на авторите се губи 8 І | 
морето от посредстве- | 
ност. Жалко! 


различните бойни анима- і В 
P др- 
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Увенбо сен 


наетите аза ата ас и 


Џрегбојфег е 3D екшън, базиран 
Върху Вече поизтърканата тема за 
Втората световна Война, Където пое- 
мате ролята на нацисткия Войник Карл 
Щолц. Заглавието е опит да се направи 
нещо В стил Return їо Castle Wolfenstein, 
Като е наблегнато Върху фантастич- 
ния елемент, с Който ще се сблъскате 
по Време на играта. 

Историята започва през 1944 го- 
дина, Когато Вашият герой Карл Щолц 
предвожда Военен ескорт от два ка- 
миона през Северна Франция. Конвоят 
обаче попада на засада от Вражески 
настроен отряд. Водещият Камион би- 
Ва изваден от строя, Когато хВърле- 
ната по него граната избухва близо 
до предното му Колело, а после напада- 
телите откриват огън по превозните 
средства и безцеремонно избиват Вой- 
ниците В тях. Карл Щолц се опитва да 
избяга с автомобила си, но Катастро- 
фира. Връщайки се В съзнанце секунди 
по-Късно, той съумява да напусне го- 
рящата Кола и да побегне надалеч, но 
Късно. Возилото експлодира и светът 
потъва В мрак... 

Ако си мислите, че това е неговият 
край и този на историята - каква иг- 
ра би имало тогава? Трупът на Щолц е 


Графика 
; Звук 
= Музик 
А. узика 
Геймплей 
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транспортиран 8 секретна лаборато- 
рия на 55, 8 Която от известно Време 
се извършват чудовищни експеримен- 
ти с мъртъвци. Немският учен Ърнст 
Шафер е открил древна технология, 
позволяваща му да Възкресява мърт- 
Вите. Сега та се използва от 55 за 
създаването на Войници зомбита (или 
т.нар. ибегзојајег), които притежават 
сВръхестестВени сили. 

Карл Щолц бива Възкресен B секрет- 
ната лаборатория на 88, където се из- 
Вършват експериментите с мъртъвци, 
а после транспортиран В Клиника за 
психично болни. Оттам започва и са- 
мата игра. Докато лежите В безсъз- 
нанце В Килията си, а Вътре разпалено 
разговарят двама доктори, изведнъж 


Рот ео" 


Вратата се отваря с трясък и Вътре 
нахлува млада жена, Която застрелва 
мъжете В бели престилки. После Вие се 
съвземате и ставате. Вече сте свобо- 
ден да напуснете Клиниката. 

Първата Ви задача е да се сдоби- 
ете с оръжия - В случая това е нож. 
После, Като убиете с него няколко про- 
тивници, ще се снабдите с пистолет. 
След това ще откриете още един Куп 
оръжия, типични за периода от Вто- 
рата сВетовна Война. Те са разделени 
8 пет Категории - пистолети, пушки, 
автомати, тежки оръжия и гранати. 
За Всяка от тях има по един свободен 
слот, Което значи, че В даден момент 


4++++++++++ 
4+4+++++++++ 
+4+4+4+++++++ 
++++++++++ 
Удоволствие 46604044 


Иван Димитров 


Процесор: Pentium IV на 2,4 GHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 128 Мбайта 
Дисково пространство: 2,5 Гбайта 


от играта може да имате само по едно 
орьжие от тип. 

Жената, Която Ви спасява В Клини- 
Ката, е член на Съпротивата и след 
Като я следвате из лабиринта от Кори- 
дори, тя Ви завежда 8 щабквартирата 
си, Където Ви запознава с останалите 
Водачи. Те Ви поставят задача да от- 
Крцете Ђрнст Шафер и да унищожите 
фабриката му за Войници зомбита. 

Геймплеят наподобява изцяло Ооот 3, 
Което ще рече елементарен екшън с 
повече пуцалка. От Време на Време по- 
лучавате задачи, които следва да изпъл- 
ните, за да прогресирате В сюжета (да 
отидете някъде, да отключите дадена 
Врата, да елиминирате някого и т.н.). 
Нивата са праволинейни. Противниците 
- лекари, зомбита, Войници, Командоси 
и суперчасти. Героят Ви е надарен със 
способност да извиква защитна сфера 
около себе си, Която спира противнико- 
Вите Куршуми. Тя се подобрява с тече- 
ние на играта, като за ограничен пери- 
од от Време убиете трима противници 
с нож или с изстрел В главата. 

Графиката е добра. Звуковите epek- 
ти Включват стандартната за жанра 
пукотевица. Музикалното оформление 
е постно. Като цяло ЧбегЅо!аіег не е 
лоша игра, но я препоръчвам само на 
онези от Вас, koumo обичат елемен- 
тарните и наситени с осезаема доза 
стрелба екшъни. 


Процесор: 
Памет: 


Видеокарта: 


Оценки: а 
Графика ++ SAARA 
звук 4444 по 
Музика ++ По. 
Геймплей onn фо 
Удоволствие  _____ +++-+ 


Ролевите игри с типичния апон- 
ски стил на походови битки и епи- 
чен, изпълнен с интриги и обрати 
сюжет са рядкост на компютърния 
екран. Още повече, ако сте от мал- 
цината фенове на носталгичните 
ретро игри от Времената, когато 
на екрана Виждахме пикселизира- 
ни спрайтове, а не хиляди полигони 
фотореализъм. Но дори и за такава 
малка ниша продължават да се пра- 
Вят игри от фенове, бисер сред ко- 
ито е поредицата The Spirit Engine. 
Още първата игра от серията ус- 
пя да грабне феновете с пъстра и 
професионално нарисувана спрат 


== __ 


Епзпади 
на (пеге! l'm glad to see тпепа!асез. | пеед your 
assistance! 


Минимални изисквания: 
Intel Pentium на 1,3 GHz 


256 Мбайта 


NVIDIA GeForce 5200 
Дисково пространство: 100 Мбайта 


пир: ји незрітепдуїпе сот: 


графика, наподобаваша популарно- 
то MMORPG Маре Story със своя- 
та смесица от Класически аркаден 
геймплей (8 случая хибридни по- 
ходово/реалновремеви) и битки, В 
които се набляга на тактическия 
избор и богатството от умения. В 
продължението отново се Връщаме 
В кралство Лерефтайн. Градовете 
са размирни, парламентът е В Кри- 
за, над земите е надвиснала граж- 
данска война и изглежаа, че трима 
герои трябва да се срещнат В една 
съобовна нощ, за да положат kaem- 
Ва да избавят света от хаоса. Това 
става, като разхождате групата 
от трима герои из дВуизмерните 


нива, наслаждавашки се на прекрас- 
на ретрографика В търсене на чу- 
довища, които да избивате, да тру- 
пате нива и опит и да отключвате 
нови бойни умения. 

Битките В играта са изцяло за- 
Висими от избора на умения, Които 
да заредите 8 четирите слота на 
сВоите герои - изборът е измежду 
100 атаки, подсилващи и прокли- 
наши заклинания. Самите битки 
текат В реално време на ходове - 
Всеки герой и противник има Време 
за изпълнение на Всеки тип атака, 
като Времето им тече паралелно. 
Всяка атака отнема различно Вре- 
ме - силните атаки се изпълняват 
бавно, затова пък при слабите не 


ЕПИЧНО КРС С ЯПОНСКИ МОТИВИ 
Й ПИКСЕЛНА ГРАФИКА! 


against you. 


We're already in trouble. Sorry Enshadu, the popular vote is 


се налага да чакате много, преди 
да ударите отново. Героите могат 
да изпълняват групови комбо удари, 
при Кошто те трябва да изчакат 
един от тях да активира комбо, 6 
което да се Включат. Тези мощни 
атаки са изключително Важни сре- 
щу гигантските босове В Края на 
Всяка една мисия. Саундтракът на 
Тһе Spirit Engine е истинско пости- 
жение – над 100 различни авторски 
мелодии с над 3 часа и 20 минути 
музика, без да броим звуковите 
ефекти. Тһе Spirit Engine 2 е игра 
с размах – над 20 часа геймплей са 
разпределени измежду 5 действия, 
само първото от които е Включено 
в демо Версията. Авторите прода- 
Ват Тһе Spirit Engine 2 само за 18 
долара от своя сайт. 


ga Continue | | 


МТЕРТАІММЕМТ / EMPIRE INTERACTIVE ” 
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FlatOut се различава от стандарт- 
ните симулации на автомобилни със- 
тезания по това, че В нея е от съ- 
щестВено значение да изпотрошите 
Колкото се може повече противникови 
Коли и инфраструктурни обекти по пис- 
тата, за да спечелите поВече точки и 
отстраните „легално“ огромна част 
от опонентите си. FlatOut: Ultimate 
Сагпаде не изневерява на традициите 
и предлага поредната доза адреналин 
за мото-хулиганите. 

Играта е разделена на две секции – 
flatout mode и carnage mode. Разделени- 
emo напомна Ha Need for Speed: Carbon 
c тази разлика, че myk намате исто- 
рџа, а просто участвате 8 сьстезанця 
с Коли. Първата секция е т.нар. режим 
на „карџера, а Втората наподобява 
challenge сериите на Carbon, Където 
имате определен брой състезания, Bca- 
Ко следващо от Които се отключва при 
изпълнение на дадено условие. 

Секцията flatout mode се състои 
от три Класа състезания – derby class, 
гасе class и street class. Първият е за pe- 
циклирани брички без светлини и стък- 
ла, при които най-бажна е здравината, 
поради Което са подсилени от метални 
рампи и решетки. Вторият е за стан- 
дартни състезателни автомобили, 
бързи и с приличен Вид, но отстъпващи 
по здравина на първия Клас. Последни- 
ят е за изключително бързи и тунин- 
говани Коли. За да може да участвате 
8 състезанията, достъпни за някой от 
посочените три Класа, е необходимо 
да притежавате автомобил, принад- 
лежащ Към него. Ако не разполагате с 
такъв, Винаги може да си го закупите - 
стига да имате достатъчно пари. 

Всеки един Клас е разделен на три 
нива, koumo се състоят от определен 
брой състезания. За да преминете 8 
следващото, е необходимо да победите 
8 текущото. Позицията на Всеки един 


от участниците В крайното Класиране 
на отделните състезания В даденото 
ниво му носи определен брой точки. 
Колкото по-напред е, толкова повече са 
точките. Победител В нивото е този, 
чийто сбор от точки е най-голям. Пари 
печелите, Като финиширате сред пър- 
Вите и изпълните някое от четирите 
условия - да нанесете най-много щети, 
Като блъскате противникови Коли, да 
нанесете най-тежьк удар, да постиг- 
нете най-бързо Време на обиколка и да 
унищожите най-много инфраструктур- 
ни обекти. 

Секцията сагпаде тоде предста- 
Влява пакет от 36 състезания, пове- 
чето от koumo са заключени и се om- 
ключват, Когато съберете определен 
брой точки при изиграване на тези, ko- 
ито са достъпни Към дадения момент. 

Съществуват четири Вида състе- 
зания - сагпаде гасе (стандартни пис- 
ти, В koumo получавате точки за Всеки 
блъснат опонент или обект, Като те 
се увеличават В зависимост от nozu- 
цията Ви В Класирането), beat the bomb 
(Колата Ви е заредена с бомба и Колкото 
по-далече стигнете, преди тя да избух- 
не, толкова повече точки получавате), 
stunts (шофирате реактивни автомо- 
били с манекени В тях, koumo следва 
да използвате от определена позиция 
за постигане на даден резултат Като 
да го изстреляте нависоко, да съборц- 
те Кегли за боулинг и т.н.) и deathmatch 
derby (стандартни дербита на затво- 
рена арена, 8 които трябва да бльснете 
Колкото се може повече автомобили, а 
точките, koumo получавате, зависят от 
силата и резултата на удара). 

Като заключение мога да Кажа, 
че FlatOut: Ultimate Carnage предлага 
страхотна графика, убийствен сауна 
и зарибяващ геймплей. Затова не ми 
остава друго, освен да Ви подканя да я 
изиграете. Ще Ви очарова. 


Тест 


Иван Димитров 


ел У 


FAKT SORTARE / VIVA MEDIA 


Графика ++ << 
Звук +44444 
Музика 44400900 
Геймплей tetthet 


Процесор: Репћит lll на 800 MHz 
Памеп:- 128 Мбайта 
Видеокарта: 64 Мбайта 


Дисково пространство: 600 Мбайта 


Неведнъж! гейм индустрията е 
раждала странни, но уникални за- 
глаВвия, чиито имена са записани със 
златни букви В- историята. Такива 
са Годе Runner, Incredible; Machines, 
Worms; Swen и други компактни игри, 


АР 79 ~ r _-= РК 7 = - 
кошто трудно биха могли да бъдат 
приписани на определен Жанр, зашо- 
то са прекалено различни и особени. 
Crazy Machines 2 Влиза именно В тази 
категория заглавия. От гледна точ- 
ка на Концепцията и геймплея се д0- 
ближава до Incredible Machines, но на 
много по-Високо ниво. Свьрзващият 
елемент са странните механизми, 
които ще Ви се наложи да Констру- 
ирате, за да изпьлните различни це- 


ли, поставени Ви В отделните нива. 
Останалото е логика. 

Самата игра е разделена на пет- 
найсет тематични части от по де- 
сет нива, коџто се развиват на раз- 
лични места по света. Вживявате се 
В ролята на ученик на един смахнат 
професор (няма Връзка с едноимен- 
ния филм на Еди Мърфи), Който Ви по- 
става поредица от шантави задачи, 
а Вие трябва да ги изпълните, като 
конструирате действаши механизми 
от наличните Ви елементи. Целите В 
дадено ниво може да са различни - да 
преместите няколко обекта от А до 
Б, да запалите Х броя факли, да спу- 
кате Х броя балони с арбалет и т.н. 
Колкото повече напредвате В игра- 
та, толкова по-изчанчени и по-слож- 
ни стават задачите: Самите те са 
разделени В две Категории - основни 
и Второстепенни. Основните са за- 
дьлжителни за изпълнение, ако ис- 
кате да преминете нивото, докато 
Второстепенните Ви носят допълни- 
телни точки. 

За постигането на целите Във 
Всяко ниво имате на разположение 
определен брой елементи, koumo се 
намират В лентата В долния Край на 
екрана. Те се поставят на игрална- 
та част от екрана, Където може да 
ги завьртате, разтягате и Комбини- 
рате с други елементи или обекти. 
Например дирижабъл пренася щайга 
с бутилки, Която е завързана за него 
с Въже. Професорът иска от Вас да 
доставите щайгата В определена 
точка от игралния екран. Тя обаче 
се намира някъде В пространство- 
то (и реално, ако поставите там 
щайгата, та ще падне), а трябва да 
запазите Всички шишета здрави. В 
лентата имате няколко елемента - 
ножица, буре, дървен рафт и топка. 
Какво трябва да направите? Поста- 
Вяте дървения рафт на мястото, 
Където е необходимо да доставите 
щайгата с шишетата. Слагате бу- 
рето. Върху него поставяте ножица- 
та ия завъртате с металните час- 
ти Ком дирижабъла. Топката е не- 
нужна. Стартирате, експеримента. 
Дирижабълът се приближава, щай- 
гата се докосва до дърВения рафт, 
спира пред бурето и ножицата пре- 
рязва въжето. Boana. Стоката е go- 
стабена здрава. 

Естествено, не е толкова лесно, 
колкото звучи, защото ще трябва 
да прецизирате Всичко, като експе- 
риментирате поне няколко пъти, go- 
като хванете траекторията на ди- 
рижабьла и най-удачното положение 
на ножицата, а това изисква Време. 
Средно Всяко ниво отнема между 5 и 


10 минути 8 зависимост от броя. на 
елементите и сложността на зада- 
чата. Ако закъсате, имате наколко 
помощни! маркера - текстово! описа- 
ние, „погледни част от екрана"и „раз- 
Крий целия екран". м 

Графиката на Сгагу Machines 2 е 
триизмерна; поради Което може да 
приближавате и отдалечавате u3- 
гледа или да го Въртите настрани. 
Обектите и елементите са прилич- 
ни. ЗВуковите ефекти са постни, а 
музикалното оформление е монотон- 
но и дразнещо. Геймплеят е стаби- 
лен. Задачите са разнообразни, ин- 
тересни и логически изпипани. Така 
че, ако предпочитате да разпускате 
8 свободното си Време с решаване на 
логически загадки – Crazy Масптез 2 
е точно за Вас. 


>. ПОЉА Бас 


Минимални изисКВания: 


Процесор: Intel Pentium на 1 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: NVIDIA GeForce 5200 


Дисково пространство: 100 Мбайта 


Френският художник ЛЮК Бер- 
нар се радва на малка популяр- 
ност 8 страната си благодаре- 
ние на илюстрациите Към детски 
книжки, но по света е известен 


Оценки: 


Графика 
Звук 

Музика 
Геймплей 
Удоволствие 


+++4+++ 
++ ++ 
++ + 


| фістиуз Child 


ШАНТАВ ПЛАТФОРМЕР ИЗПОД 
ЧЕТКАТА НА Люк ФЕРНАР 


LUC BERNARD / VALVE (STEAM) 


най-бече сьс сьздадената от него 
игра Е!етнуз Child. Като истински 
човек оркестър ЛЮК програмира, 
рисува и озвучава сам своята иг- 
ра, която издава за РС, а скоро и за 
WiiWare платформата на Nintendo 
Wii. Eternity’s Child е истинско npo- 
изведение на изкуството - no ge- 
тински шантав, странен, сюрре- 
алистичен свят, сякаш изплувал от 
дьлбините на сьнищата и редом с 
това потънал дълбоко В искрящите 
Води на океана В резултат от ма- 
гическо явление от напълно неясен 
характер. Eternity’s Child Включва 22 
комплексни нива, Както и редактор 
на нови нива, с Който да експери- 
ментирате. Главната героиня Ан- 
жел не ще си задава Въпроса как и 
защо това се е случило - нейната 
задача е просто да скача от плат- 
форма на платформа В търсене на 
изхода. Когато настане Време за 
бой, Анжел не е наоколо - нейната 
летяща приятелка Роуз се хвърля 
В мелето. 

Сьзданията, с които трябва да 
се справите, са сюрреалистични 
чудовища от плът и метал, но Ви- 
наги без особен интелект и специ- 
ални умения. Смяната между два 
персонажа е свежа идея В плат- 
формерния жанр, но реализацията 
куца - неудобна е и затруднява уп- 
равлението. Играта страда и от 
Класически проблеми, koumo никой 
платформер не може да си позволи, 
като липса на Координация при ска- 
чане и движение на платформите и 
героините. В крайна сметка това, 
което спасява играта, са неверо- 


ятно Красивите декори, нарисува- 
ни семпло, но с богата фантазия 
и типичен френски маниер, който 
липсва В повечето американски за- 
главия. Eternity’s Child се продава 
само за 5 долара чрез платформа- 
та Steam (ѕїеатромегеа.сот), така 
че за почитателите на жанра ин- 
Вестицията е просто символична. 
Още поВече, че Люк Бернар Вече 
работи над две продължения 

на играта, Всяко от които 
ще Въведе нов персонаж, | 
редом с Анжел, и нова 4 
графика, която да npo- "ії 
буди Въображението Ви. | 


Веселин Жилов 


Memento Maori Games 


JASON ROHRER / INTERNET 


Jason Rohrer, авторът на тези игри, задава прост Въпрос: 

„Защо В Киното Жанровете са озаглавени „драма“, „трилър“, „Комедия“ - т.е. бази- 
рани са на емоцията, Която могат да извикат у зрителя, докато при игрите жанрът 
обозначава игрова механика? Защо Bioshock, чието действие се развива В антиуто- 
пия, е замислен най-напред Като shooter и е преди Всичко shooter, а цялата потис- 
Каща атмосфера е пресъздадена само чрез графиката и историята? В игрите ние 
можем да направим Всичко – ама наистина Всичко. Но сами се ограничаваме... “ 

Следвайки тези си мисли, той създава нов Жанр игри. Наричат ги ап games 3a- 
ради очевидния им опит да бъдат изкуство. Аз бих ги нареКъл по-скоро „философска 
симулация“, подобна на The Marriage, за Която Ви разказах преди няколко броя. Графи- 
kama В тях е Възможно най-минималистична. Всяка от тях се изиграва за пет мину- 
ти че достъпна за Всеки, дори за хора, които принципно не играят игри. 


Regret 


Regret се занимава с чувството за Вина. 


„Чувството за Вина може да идва години по-Късно. То донякъде е безсмислено, защото те 
измъчва за грешки, които по онова Време са били неизбежни. Нещо повече, често от тези 
грешки не би могъл и да се поучиш, защото нищо не гарантира, че същата ситуация ще ра- 


боти по същия начин и В бъдеще.“ 


Водейки се от тези принципи, Rohrer създава Regret, която наистина ги изразява много go- 


бре. Предпочитам да не Ви разказвам нищо повече, а да Видите сами Как 
го е сторил. Ще кажа само, че Вашите натрупващи се грешки от минало- 
то блокират пътя Ви Като призраци... Но има начин да се спасите. 


Immortality 


обаче, Bu очаква непрџатна изненада... 


The Gravitation 

В тази игра на пръв поглед сте поставени пред избор – дали 
да играете на топка с детето си, или да се занимавате с иде- 
ите си (да поддържате огъня В огнището). Като че ли нещата 
са протиВвопостаВени: творчество срещу семейство. След no- 
Внимателна игра се оказва, че именно играта с детето Ви ga- 
Ва енергия да скачате нависоКо и да улавяте звезди, с koumo да 
захранвате огнището на творчеството. За съжаление, Колкото 
и добре да играете, В един момент детето отива на път, идва 
зимата и оставате сами. Все пак В играта съществува начин да 
се подготвите за този момент (и дори да съберете почти Всич- 
ки звезаи). 

The Gravitation Като че ли най-много ми допадна от Всички иг- 
ри, изброени дотук. В нея има и читав геймплей, като дори музи- 
kama се променя В съответствие с Вашите действия. 


Раззаде 


Графика +44444444+ 
Звук +44444444+ 
Музика +44444444+ 
Геймплей 4444444444 
Удоволствие ++ 


Компютър с операционна система 
Windows ХР, MacOS X 10.2 или GNU/Linux 


+ й 


Друга игра Ha Rohrer се занимава с темата за безсмъртието. Идеята e, че В играта 
имате Възможност да играете определено Време, докато умрете (пет минути). През това 
Време играта е интересна, защото имате определени проблеми пред себе си. Можете и 
да се фокусирате Върху това да постигнете безсмъртие. Скоро след като го постигнете 


Хи Раззаде също се занимава с Живота и смъртта, но по друг начин. На- 
мирате се В пъстър лабиринт. Наблизо Ви очаква и Вашата спътница В 


пп 
Живота. Ако тръгнете заедно, нама да бъдете самотни, но и по-трудно и 
по-бавно ще се провирате В проходите (защото заемате повече място). В 
l началото на играта дясната част на екрана е потънала В мъгла. Това e бъде- 


го направили сами. 


Оценка 

Не давам особено Висока оценка на тези игри – те са твърде дребни и експериментални. А и не Виждам Кой би приел като 
нещо приятно да му се напомня по такъв начин за раздялата или смъртта. Но си заслужава да се Видят заради потенциала, 
Който разкриват. Те показват нагледно, че екзистенциални, философски и психологически идеи могат да бъдат изразявани 
чрез самия геймплей и че В игра действително можем да изобразим Всичко. 


щето, Към Което се стремите. С течение на играта Картината се пролснава, 
но точно Когато се е прояснила напълно, Вече нямате бъдеще - мъглата се е 
пренесла Вляво и Вече символизира миналото. А Вие не можете да се Връщате 
назад Във „Времето” и да поправате пътя си. С течение на Времето остаравате, 
първо умира Вашата спътница, сКоро след това - и Вие. Депресиращо. Уникално- 
то В играта е пътят през лабиринта, по Който сте преминали, и това дали сте 


